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Abstrak 
Penelitian ini bertujuan untuk meningkatkan motivasi dan prestasi siswa kelas IV SD 
6 Puyoh semester II tahun pelajaran 2017/2018 pada  mata pelajaran PKn dengan penerapan 
pendekatan contextual teaching and learning (CTL) berbasis metode permainan. Untuk 
mencapai tujuan tersebut, penelitian ini didesain dalam dua siklus.  Prosedur dalam setiap 
siklus mencaku ptahap-tahap: 1) perencanaan, 2) pelaksanaan, 3) pengamatan, 4) refelksi. 
Keefektifan tindakan pada setiap siklus diukur dari hasil observasi dideskripsikan, 
diinterprestasikan, kemudian direfleksikan untuk menentukan tindakan perbaikan pada  siklus 
berikutnya. Penelitian tindakan yang dilakukan sebanyak dua siklus diperoleh hasil pada 
siklus I, dari 20 siswa sudah terdapat 14 siswa atau 70 % mencapai ketuntasan yang  telah 
ditetapkan sedangkan sisanya 4 siswa atau 30% belum mencapai ketuntasan. Nilai tertinggi 
yang diperoleh siswa adalah 80 sedangkan nilai terendah adalah 50, rata-rata hasil belajar 
siswa adalah 74. Peningkatan rata-rata hasil belajar  pada siklus I adalah sebesar 13% dari 
rata-rata prestasi prasiklus. Data siklus II menunjukkan bahwa dari 20 siswa terdapat 19 
siswa atau 95% telah mencapai ketuntasan yang telah ditentukan sedangkan sisanya 1 anak 
atau 5 % belum mencapai ketuntasan. Nilai tertinggi yang diperoleh siswa adalah 100 
sedangkan nilai terendah adalah 70. Rata-rata hasil belajar siswa adalah 80,3.  Peningkatan 
hasil belajar yang terjadi pada siklus II adalah sebesar 7,5%. Berdasarkan tindakan yang 
dilakukan dapat disimpulkan penerapan model pembelajaran kooperatif dengan pendekatan 
contextual teaching and learning (CTL) berbasis metode permainan, dapat meningkatkan 
motivasi dan prestasi siswa kelas IV SD 6 Puyoh  semester II Tahun pelajaran 2017/2018 
pada mata pelajaran PKn materi globalisasi.  Dengan adanya peningkatan motivasi belajar 
siswa membawa pengaruh terhadap meningkatnya prestasi yang dicapai siswa. 
Kata Kunci : CTL, Motivasi, Prestasi, PKn 
 
Abstract 
This study aims to increase the motivation and achievement of students in grade I V 
SD 6 Puyoh in the second semester of the 2017/2018 academic year in Civics 
by applying the contextual teaching and learning (CTL) approach based on game methods.To 
achieve this goal, this study was designed in two cycles. The procedure in each cycle includes 
the stages: 1) planning, 2) implementation, 3) observation, 4) reflection.The effectiveness of 
actions in each cycle is measured from the results of observations described, interpreted, and 
then reflected to determine corrective actions in the next cycle.Research actions taken as 
much as two cycles of the results obtained in the first cycle, 20 students already 
are 14 students or 7 0 % achieve mastery that has been set while the remaining 4 students or 
30 % not achieve mastery. The highest score obtained by students is 80 while the lowest 
score is 50, the average student learning outcome is 74 . The increase in the average learning 
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outcomes in the first cycle was 13% of the average pre - cycle achievement . Cycle II data 
shows that of the 20 students there were 19 students or 95 % had reached the specified 
completeness while the remaining 1 child or 5 % had not reached completeness. The highest 
score obtained by students is 100 while the lowest score is 70. The average student learning 
outcomes are 80 , 3 . Improved learning outcomes that occur in cycle II amounted 
to 7.5 %Depending on the action concluded the implementation of cooperative learning 
model to approach Contextual Teaching and Learning (CTL) based game method , can 
improve student motivation and achievement of grade I V SD 6 Puyoh the second semester of 
2017/2018 school year on the subjects of civics materials globalization. D ith the increasing 
student motivation to result in increased student achievement. 
Keyword : CTL, Motivation, achievement, Civics 
  
 
PENDAHULUAN 
Kurikulum merupakan asas 
pendidikan  di  Indonesia.  Berdasarkan 
Undang-Undang Nomor 20 Tahun 2003 
pasal 37, Pendidikan  Kewarganegaraan 
(PKn) adalah salah satu muatan wajib 
kurikulum pendidikan dasar dan menengah. 
Karakteristik mata pelajaran PKn menurut 
Permendiknas Nomor 22 Tahun 2006 
adalah mata pelajaran  yang memfokuskan 
pada pembentukan warga negara  yang 
memahami dan mampu melaksanakan hak-
hak dan  kewajibannya untuk menjadi 
warga negara  Indonesia  yang  cerdas,  
terampil,  dan  berkarakter sesuai  yang 
diamanatkan oleh Pancasila dan UUD 
1945. Tujuan mata pelajaran PKn  yang  
termuat dalam  KTSP  (2006:  108) adalah  
agar   peserta didik memiliki kemampuan 
sebagai berikut:  (1)  berpikir secara kritis,   
rasional,   dan   kreatif dalam menanggapi 
isu kewarganegaraan. (2) berpartisipasi 
secara aktif, bertanggung jawab, dan 
bertindak secara cerdas dalam kegiatan 
bermasyarakat,  berbangsa,  dan  bernegara,  
serta  anti-korupsi.  (3) berkembang secara 
positif  dan  demokratis untuk membentuk 
diri berdasarkan karakter-karakter 
masyarakat Indonesia agar dapat hidup 
bersama dengan bangsa bangsa lainnya.  (4)  
berinteraksi dengan bangsa-bangsa  lain  
dalam percaturan dunia  secara langsung 
atau tidak langsung dengan memanfaatkan 
teknologi informasi dan komunikasi.  
Sebagai upaya untuk mencapai 
tujuan mata pelajaran PKn,  perlu diadakan 
inovasi pembelajaran yang sesuai dengan 
Peraturan Pemerintah Nomor 19 Tahun 
2005 Pasal 19 Ayat 1 tentang Standar 
Nasional Pendidikan yaitu proses 
pembelajaran  pada  satuan pendidikan 
dilaksanakan secara interaktif,  inspiratif, 
menyenangkan,  menantang,  memotivasi 
peserta didik untuk berpartisipasi aktif, 
serta memberikan ruang  yang  cukup bagi 
prakarsa,  kreativitas  dan  kemandirian 
sesuai dengan bakat, minat, dan 
perkembangan fisik serta psikologis peserta 
didik. Pembelajaran yang inovatif, inpiratif, 
dan interaktif didefinisika nmelalui teori 
konstruktivisme merupakan suatu  proses  
membangun pengetahuan melalui 
serangkaian pengalaman (Noormiyanto, 
2018).  
Berdasarkan data yang diperoleh dari 
hasil evaluas imenunjukkan bahwa dari 20 
siswa hanya 9 yang mendapat nilai di atas 
75, artinya baru 45%  siswa yang 
menguasai bahan pembelajaran dan 
nilainya di atas Kriteria Ketuntasan 
Minimal 75 dan 11 siswa atau 55 % belum 
mencapai ketuntasan. 
Rendahnya motivasi dan  prestasi 
belajar siswa disebabkan karena guru 
didalam memilih model pembelajaran yang 
digunakan dalam menyampaiakan 
pembelajaran tentang pengaruh globalisasi 
kurang tepat selain itu penguasaan guru 
dalam  model pembelajaran yang lebih 
inovatif dan kreatif masih kurang, dan lebih 
mengedepankan pada target kurikulum juga 
sebagai penyebab rendahnya prestasi 
belajar siswa (Noormiyanto, 2019).  
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Berdasarkan hasil pratindakan tersebut 
dapat dikatakan bahwa pembelajaran 
tentang pengaruh globalisasi pada siswa 
kelas IV SD 6 Puyoh belum sesuai yang 
diharapkan, yakni nilai tuntas minimal 75 
dan nilai ketuntasan klasikal 80. 
Untuk mengatasi permasalahan 
tersebut diperlukan suatu cara yang tepat 
dalam proses pembelajaran. Penerapan 
Pendekatan Contextual Teaching And 
Learning (CTL) berbasis metode permainan 
mampu mengatasi permasalahan karena 
dalam proses pembelajaran tersebut 
,mengedepankan keterlibatan total semua 
siswa dan meningkatkan tanggung jawab 
individual dalam diskusi kelompok 
(Gularso, Lukitoaji, and Noormiyanto 
2017). 
Menurut Mangkunegara (2010:61) 
motivasi terbentuk dari sikap (attitute) 
karyawan dalam menghadapi situasi kerja 
diperusahaan (situation). Menurut Hamzah 
(2008:23) Motivasi merupakan kondisi atau 
energi yang menggerakkan diri karyawan 
yang terarah atau tertuju untuk mencapai 
tujuan organisasi perusahaan. 
Menurut Santrock, motivasi adalah 
proses yang member semangat, arah, dan 
kegigihan perilaku. Artinya, perilaku yang  
memiliki motivasi adalah perilaku yang 
penuh energi, terarah, dan bertahan lama 
(Santrock, 2007). 
Menurut Depdiknas dalam Kamus 
Besar Bahasa Indonesia (2001: 895), 
prestasi diartikan sebagai yang telah dicapai 
(telah dilakukan,  dikerjakan dan 
sebagainya). Dari pendapat diatas, dapat 
disimpulkan bahwa prestasi merupakan 
hasil usaha yang telah dicapai oleh 
seseorang setelah ia melakukan suatu 
kegiatan sedang prestasi belajara dalah 
hasil yang dapat dicapai oleh seseorang 
setelah melakukan kegiatan belajar dalam 
kurun waktu tertentu. 
Pendekatan Contextual Teaching 
Learning (CTL) 
CTL adalah suatu pendekatan 
pembelajaran sebagaimana dijabarkan oleh 
Depdiknas  (2003)  bahwa Pendekatan 
kontekstual atau CTL adalah konsep belajar 
yang membantu guru mengaitkan antara 
materi yang diajarkannya dengan situasi 
dunia nyata siswa dan mendorong siswa 
membuat hubungan antara pengetahuan  
yang  dimilikinya dengan penerapannya 
dalam kehidupan mereka sehari-hari. 
 
METODE PENELITIAN  
Desain Penelitian 
Penelitian dilakukan dengan metode 
Penelitian Tindakan Kelas. Penelitian ini 
dimaksudkan selain untuk meningkatkan 
motivasi dan prestasi belajar siswa juga 
dalam rangka peningkatan profesionalisme 
guru  dalam pembelajaran. Penelitian ini 
dilaksanakan dalam dua siklus tindakan, 
tiap tindakan meliputi 4 tahapan yaitu 
Perencanaan, Pelaksanaan tindakan, 
Observasi dan  Refelksi. Siklus tersebut 
dapat digambarkan dalam skema berikut 
ini: 
 
Proses Tindakan Siklus I 
Perencanaan 
Keoptimalan kinerja sangat ditentukan  
oleh  perencanaan  yang  baik. Begitu  juga 
dalam  PTK,  perencanaan sangat 
menentukan keberhasilan  dan kevalidan 
penelitian.  Arikunto  (2009:  18)  
menyatakan bahwa dalam tahap 
perencanaan ini peneliti menentukan titik 
atau focus peristiwa  yang   perlu 
mendapatkan perhatian khusus untuk 
diamati,   kemudian membuat sebuah 
instrument pengamatan untuk membantu 
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peneliti merekam fakta  yang  terjadi 
selama tindakan berlangsung.   
Pelaksanaan Tindakan 
Penelitian  ini  dilaksanakan  dengan  
menerapkan pendekatan contextual 
teaching and learning (CTL) berbasis 
metode permainan. Adapun langkah-
langkahnya adalah sebagai berikut: 
Questioning 
Guru memberikan topik/ 
permasalahaan sebagai umpan menuju 
materi. Guru menjelaskan maksud, tujuan, 
dan proses pembelajaran dilanjutkan 
membentuk kelompok beranggotakan 5-6 
siswa. Guru mengkondisikan siswa agar 
siap melakukan permainan. 
Permainan 
Guru memberikan topik/ 
permasalahaan sebagai umpan menuju 
materi; (1) Guru menjelaskan maksud, 
tujuan, dan proses pembelajaran; (2) Siswa 
mengungkapkan gagasan tentang 
pengertian globalisasi; (3) Siswa 
mengungkapkan gagasan tentang makna 
globalisasi bagi kehidupan sehari-hari; (4) 
Siswa diperkenalkan dengan permainan 
“Mencari Harta Karun” dan guru 
menjelaskan prosedur permainan; (5) Siswa 
dikelompokkan menjadi 6 kelompok untuk 
melakukan permainan.  Dengan permainan 
ini siswa mengetahui pengertian dan ciri-
ciri globalisasi; (6)  Siswa berdiskusi 
tentang materi yang diperoleh melalui 
permainan bersama teman kelompoknya; 
(7) Perwakilan masing-masing kelompok 
maju kedepan mulai dari kelompok yang 
lebih dulu menyelesaikan tugas sebelumnya 
untuk memaparkan hasil diskusinya.  
Modelling 
Guru menjelaskan lebih lanjut tentang 
materi yaitu pengertian dan ciri-ciri 
globalisasi; (1) Guru memberikan 
tanggapan terhadap hasil permainan yang 
dilakukan siswa;(2) Siswa melakukan 
presnetasi di dsepan kelas secara bergantian 
sesuai kesiapan kelompok; (3) Bersama 
siswa guru melakukan refleksi hasil 
pembelajaran; (4) Bersama siswa guru 
membuat rangkuman pembelajaran. 
Pengamatan 
Pada tahap ini, peneliti melakukan 
pengamatan dan mencatat semua hal yang 
diperlukan dan terjadi selama pelaksanaan 
tindakan berlangsung (Arikunto, 2009:  
78).  Adapun pengamatan dalam penelitian 
ini adalah pengamatan terstruktur  yang  
menurut Kusumah  (2009:  71)  ditandai 
dengan perekaman  data yang relative 
sederhana, berhubung dengan telah 
disediakannya format yang relative rinci.  
Untuk itu,  peneliti bersama tim 
kolaborator melaksanakan kegiatan 
pengamatan dengan mengisi lembar 
instrumen  yang  telah disiapkan terdiri 
dari catatan lapangan,  lembar observasi 
keterampilan  guru  dan  aktivitas siswa,  
dan lembar wawancara. 
Refleksi 
Pada  prinsipnya,  yang  dimaksud 
dengan istilah refleksi ialah perbuatan 
merenung atau memikirkan sesuatu atau 
upaya evaluasi yang dilakukan oleh para 
kolaborator atau partisipan  yang  terkait 
dengan suatu  PTK  yang  dilaksanakan 
(Kusumah,  2009:  40).  Sementara 
Arikunto (2009: 133)  menjabarkan refleksi 
adalah kegiatan mengulas secara kritis 
tentang perubahan yang terjadi pada siswa, 
suasana kelas,  dan  guru.  Dalam tahap ini 
peneliti akan mengkaji proses pembelajaran 
berdasarkan variable yaitu keterampilan  
guru  serta aktivitas  dan hasil belajar siswa.  
Kajian   tersebut kemudian disesuaikan 
dengan ketercapaian indicator kinerja.  
Apabila sudah sesuai,  maka peneliti tidak 
mengubah strategi dalam rencana 
pelaksanaan  di  siklus berikutnya.   
Proses Tindakan Siklus II 
Perencanaan 
Perencanaan pembelajaran siklus II ini 
menggunakan sistematika yang sama 
dengan siklus I, bedanya adalah pada 
penekanan perencanaan. Perencanaan 
siklus II ini didasarkan pada 
penyempurnaan kekurangan pada siklus I. 
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masukan dan data temuandari observer 
sangat membantu penyempurnaan 
perencanaan siklus II ini. 
Pelaksanaan Siklus II 
Questioning 
Guru memberikan topic / 
permasalahaan sebagai umpan menuju 
materi tentang sub bahasan yang dipelajari 
yaitu tentang globalisasi di wilayah sekitar 
siswa. Guru menjelaskan maksud, tujuan, 
dan proses  pembelajaran. Guru 
membentuk kelompok beranggotakan 5-6 
siswa. Guru mengkondisikan siswa agar 
siap melakukan permainan tentang “Misteri 
Kotak Imajinasi” 
Learning Comunity 
Siswa mengungkapkan gagasan 
tentang pengaruh globalisasi di lingkungan 
sekitar. Siswa mengungkapkan gagasan 
tentang cara menanggapi globalisasi. Guru 
memperkenalkan permainan “Mencari 
Harta Karun” kemudian memberikan 
petunjuk jalannya permainan. Siswa 
dikelompokkan menjadi 6 kelompok untuk 
melakukan permainan. Dengan permainan 
ini siswa mengetahui pengaruh globalisasi 
terhadap suatu keadaan. Siswa berdiskusi 
tentang materi yang diperoleh melalui 
permainan bersama teman kelompoknya. 
Perwakilan masing-masing kelompok maju 
kedepan mulai dari kelompok yang lebih 
dulu menyelesaikan tugas sebelumnya 
untuk memaparkan hasil diskusinya 
(elaborasi).  
Modelling 
Guru menjelaskan lebih lanjut tentang 
materi yaitu pengertian dan ciri-ciri 
globalisasi. Guru memberikan tanggapan 
terhadap hasil permainan yang dilakukan 
siswa Siswa melakukan presnetasi di 
dsepan kelas secara bergantian sesuai 
kesiapan kelompok. Bersama siswa guru 
melakukan refleksi hasil pembelajaran. 
Bersama siswa guru membuat rangkuman 
pembelajaran. yang diperoleh oleh tiap 
kelompok dan diikuti dengan pemberian 
penghargaan kepada kelompok terbaik 
(yang memperoleh skor terbanyak  
berdasarkan kriteria rata-rata tim, dimana 
skor. 40  untuk  tim  baik,  skor  45  untuk  
tim  sangat  baik,  dan  skor  50  untuk  tim 
super). Guru  menutup  pelajaran  dengan  
menyimpulkan  materi  dan  memberikan 
motivasi  kepada  siswa  untuk  belajar  
lebih  giat  lagi  serta  berdo’a  bersama 
sebelum pulang. 
PengamatanSiklus II 
Fokus observasi oleh guru pada siklus 
II diarahkan pada siswa yang pada uji 
kompetensi siklus I belum mencapai 
ketuntasan belajar. Perhatian ini ditujukan 
untuk mengetahui penyebab siswa tersebut 
mengalami kegagalan. Hal tersebut 
dilakukan agar guru segera dapat 
melakukan tindakan perbaikan 
pembelajaran secara tepat. 
Refleksi Siklus II 
Refleksi pada siklus II dilakukan 
setelah guru melaksanakan tindakan 
perbaikan pada siklus II. Refelksi 
dilaksanakan dengan melakukan analisa 
data-data temuan pada silus II. Refleksi 
dilakukan dengan melibatkan teman 
sejawat yang telah melakukan observasi 
terhadap tindakan pada siklus II. Dalam 
refleksi siklus II ini akan dibahas perlu 
tidaknya dilakukan siklus lanjutan.  
Refleksi akan berakhir apabila tujuan yang 
telah ditetapkan dapat dicapai sesuai 
dengan harapan.  
HASIL DAN PEMBAHASAN 
Kondisi Awal 
Penelitian Tindakan Kelas dengan 
judul“ Penerapan Pendekatan Contextual 
Teaching And Learning Berbasis 
Permainan Untuk Meningkatkan Motivasi 
dan Prestasi Belajar PKn Materi Pengaruh 
Globalisasi” dibuat setelah peneliti 
melakukan observasi lapangan untuk 
mengetahui permasalahan pembelajaran 
yang ada di kelas IV SD 6 Puyoh. Hasil 
observasi diketahui bahwa hasil belajar 
PKn siswa kelas IV semester II SD 6 Puyoh 
nilainya masih rendah. Hasil observasi dan 
wawancara peneliti dengan guru kelas 
IVSD 6 Puyoh,diperoleh banyak informasi 
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mengenai permasalahan yang menyebabkan 
rendahnya hasil belajar siswa pada 
matapelajaran PKn Berdasarkan hasil 
ulangan formatif pada kompetensi 
pengaruh globalisasi di lingkungan sekitar, 
dapat diketahui bahwa hasil belajar PKn 
siswa kelas IV semester II SD 6 Puyoh 
masih rendah. Dari 20 siswa kelas IV 
semester II SD 6 Puyoh,  hanya 6 atau 
sebesar 30% siswa saja yang telah 
mencapai ketuntasan belajar, sedangkan 14 
siswa atau sebesar70% siswa belum tuntas, 
Dengan kata lain, ketuntasan secara 
klasikal belum mencapai 75%. 
Selainitu,nilai rata-rata matapelajaran PKn 
masih rendah yaitu 62. Hal itu berarti, rata-
rata PKn kelas IV masih dibawah KKM 
yang ditentukan SD tersebut yaitu sebesar 
75. Untuk lebih memperjelas persentase 
ketuntasan hasil belajar klasikal akan 
disajikan dalambentuk tabel di bawah ini. 
 
Gambar 2. KetuntasanBelajarKondisiAwal 
Hasil Penelitian Siklus I 
Pengamatan motivasi belajar siswa 
Siklus I 
Pengamatan aktivitas belajar siswa 
diukur dari 8 indikator untuk menentukan 
bahwa siswa mempunyai aktivitas belajar 
yang baik, berdasarkan hasil observasi, 
kreativitas belajar siswa pada siklus I ini 
sudah tergolong baik dengan pencapian  
skor 3,0 atau mencapai nilai 75 artinya 
telah mencapai kriteria cukup 
Hasil Belajar Siswa Siklus I 
Berdasarkan data yang diperoleh setelah tes 
evaluasi ternyata dari 20 siswa terdapat 14 
siswa atau 70 % mencapai ketuntasan yang 
telah ditetapkan sedangkan 6 siswa atau 3% 
belum mencapai ketuntasan. Nilai tertinggi 
yang diperoleh siswa adalah 80 sedangkan 
nilai terendah adalah 50. Rata-rata hasil 
belajar siswa 74.  
Tabel 1. Hasil Belajar Siswa Siklus I 
 
N
o 
 
Nil
ai 
JumlahSi
swa 
Present
ase 
Ket 
1 10 0 0% - 
2 20 0 0% - 
3 30 0 0% - 
4 40 0 0% - 
5 
50 1 5% 
Belum 
Tuntas 
6 
60 0 0% 
Belum 
Tuntas 
7 
70 5 25% 
BelumTu
ntas 
8 80 11 55% Tuntas 
9 90 3 15% Tuntas 
1
0 
100 0 0% 
Tuntas- 
Presentase Ketuntasan  70% 
Presentase Belum Tuntas 30% 
Nilai Tertinggi 80 
Nilai Terendah 50 
Nilai Rata-rata 74 
 
Dari tabel di atas dapat sajikan dalam 
bentuk diagram di bawah ini. 
 
Gambar 3. Ketuntasan Belajar Siklus I 
Hasil Penelitian SiklusII 
Pengamatan motivasi belajar siswa 
Siklus II 
Pengamatan motivasi belajar siswa 
pada siklus II, diukur dari indikator untuk 
menentukan  bahwa siswa mempunyai 
motivasi belajar yang sangat baik, baik, 
cukup, kurang. Dari keempat aspek yang 
diamati tersebut meliputi butir pernyataan 
0% 30%
70%
Ketuntasan Hasil 
Belajar  Siswa …
Tuntas
Tidak tuntas
0%
70%
30%
Ketuntasan Hasil Belajar 
PKn (Siklus I
Tuntas
Tidak tuntas
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sebagai berikut: 1) ketertarikan pada 
pelajaran; 2) partisipasi aktif dalam 
pembelajaran; 3) tidak mudah menyerah;  
4) semangat memecahkan masalah. 
Berdasarkan hasil observasi, motivasi 
belajar siswa pada siklus II ini masuk 
kriteria baik dengan pencapaian rata-rata 
skor 4,35 atau mencapai nilai 81 artinya 
telah mencapai kriteria baik. 
Hasil Belajar Siswa Siklus II 
Berdasar hasil analisis evaluasi hasil 
ulangan pada akhir siklus II menunjukkan 
nilai terendah yang diperoleh siswa 70 
sedangkan nilai tertinggi 100, rata-rata hasil 
belajar 80,3. Jadi analisis hasil belajar dari 
20 siswa terdapat 19 siswa atau 95% telah 
mencapai ketuntasan sedangkan 1 siswa 
atau 5% belum mencapai ketuntasan. 1 
anak yang belum mencapai ketuntasan 
tersebut adalah anak yang  pernah 
mengalami tinggal kelas yang memang 
mengalami masalah lambat belajar. 
Berdasarkan hasil data yang diperoleh 
ternyata sudah mencapai indicator 
keberhasilan penelitian. 
Tabel 2. Hasil Belajar Siswa siklus II 
 
N
o 
 
Nil
ai 
JumlahSi
swa 
Present
ase 
Ket 
1 10 0 0% - 
2 20 0 0% - 
3 30 0 0% - 
4 40 0 0% - 
5 50 0 0% - 
6 60 0 0% - 
7 
70 1 5% 
BelumTu
ntas 
8 80 14 70% Tuntas 
9 90 4 20% Tuntas 
1
0 
100 1 5% 
Tuntas 
Presentase Ketuntasan 95% 
Presentase Belum Tuntas 5% 
Nilai Tertinggi 100 
Nilai Terendah 70 
Nilai Rata-rata 80,3 
 
PENUTUP 
Simpulan 
Berdasarkan hasil penelitian 
mengenai penerapan pendekatan CTL 
berbasis metode permainan pada siswa 
kelas IV SD 6 Puyoh, peneliti membuat 
simpulan sebagai berikut: (a) Penerapan 
pendekatan CTL berbasis metode 
permainan mampu meningkatkan 
motivasi dalam pembelajaran PKn kelas 
IV SD 6 Puyoh. Hal ini dibuktikan 
dengan hasil observasi pada  motivasi 
pembelajaran pada siklus I rata-rata skor 
yang diperoleh adalah 3,5 dengan nilai 
70 dan kualifikasi cukup. kemudian  
padasiklus II rata-rata meningkat 
menjadi 4,3 dengan nilai 86 dengan 
kualifikasi baik.; (b)  Penerapan 
pendekatan CTL berbasis metode 
permainan mampu meningkatkan 
Prestasi siswa. Hal  ini dibuktikan 
dengan hasil tes formatif pada 
kompetensi pengaruh globalisasi yaitu 
pada siklus I rata-rata nilai siswa adalah 
74 dengan persentase ketuntasan sebesar 
70% dan tingkat keberhasilan sedang. 
Kemudian pada siklus II meningkat 
ditunjukkan oleh nilai rata-rata siswa 
menjadi 80,3 dengan persentase 95% 
dan tingkat keberhasilan tinggi.  
Saran 
Untuk meningkatkan kualitas 
pembelajaran PKn siswa kelas IV, 
penulis memberikan beberapa saran 
yaitu: (a) Sebaiknya guru menerapkan 
keterampilan dasar mengajar secara 
optimal dan kreatif dalam merancang 
pembelajaran yang menyenangkan dan 
bermakna pada mata pelajaran PKn 
salah  satunya dengan menerapkan 
pendekatan CTL berbasis metode 
permainan.; (b) Sebaiknya guru 
memotivasi dan mengarahkan siswa 
untuk belajar dengan aktif, antusias, dan 
kreatif menyalurkan bakat dan 
potensinya dalam pembelajaran PKn 
sehingga hasil belajar akan terus 
meningkat lebih baik.; (c) Pendekatan 
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CTL berbasis metode permainan dapat 
meningkatkan hasil belajar siswa 
sehingga baik diterapkan pada mata 
pelajaran PKn pokok bahasan 
“Pengaruh Globalisasi” dan juga mata 
pelajaran lain yang  sesuai dengan CTL 
berbasis permainan. 
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